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_W sieci 


o przenoszenia danych między komputerami większość 

z nas używa dyskietek. Nie jest to złe rozwiązanie, jed- 

nak w przypadku znacznej ilości informacji bywa dość 
uciążliwe. Jeśli dane przenosimy między dwoma pecetami, które 
znajdują się stosunkowo blisko siebie, znacznie lepszym wyj- 
ściem jest połączenie obu maszyn odpowiednim kablem. 

W większości biur komputery łączy się w sieci. Sieć jest nie- 
zwykle praktyczna w użyciu: służy nie tylko do wygodnego 
transferu plików między pecetami, ale pozwala na uruchamianie 
programów, które znajdują się na innych maszynach. Poza tym 
wszyscy użytkownicy mają wspólny dostęp do drukarki, modemu 
i innych urządzeń podłączonych do sieci. Sieć jest więc jak wielki 
komputer, na którym jednocześnie może pracować wiele osób. 

Obecność kilku komputerów może być przydatna nie tylko 
w biurze, ale i w domu. Takie rozwiązanie opłaca się przede 
wszystkim w sytuacji, gdy kilka osób potrzebuje — do pracy czy 
zabawy — własnego komputera, a jednocześnie chce mieć możli- 
wość korzystania z drukarki bądź innych podobnych urządzeń. 

Zainstalowanie prostej sieci nie jest wcale trudne — na naj- 
bliższych kilkunastu stronach pokażemy, 
jak to zrobić. 

Do pracy lub zabawy w domu zwykle 
jednak wystarcza jeden komputer. Wraz 


z drukarką i programem graficznym 
może stanowić bazę do realizacji wielu 
ciekawych pomysłów — na przykład 
przygotowania własnej gry plan- 
szowej, co pokażemy na przy- 
kładzie Chińczyka. Poza tym 
zaprezentujemy CD-ROM-y 
poświęcone historii najnow- 


szej, zmienimy Windows 

w fabrykę dźwięków, a na 
= koniec przejmiemy rolę tre- 

nera drużyny piłkarskiej. 
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Jaki pecet? 


Do utworzenia prostej sieci typu 
peer-to-peer wystarczy komputer 
z zainstalowanym Windows 95. 
Jak wydajny ma to być system, 
powinno jedynie zależeć od opro- 
gramowania, które chcemy na 
nim uruchamiać. 

W przypadku sieci typu klient- 
serwer klientem może być dowol- 
ny komputer, najlepiej wyposażo- 
ny w procesor Pentium — jego 
ogólna wydajność nie jest tak 
istotna, jak komputera użytego 

w roli serwera. Pecet spełniający 
to zadanie powinien dysponować 
wystarczającą ilością pamięci 
operacyjnej — co najmniej 64 MB 
— i szybkim procesorem. 

Poza tym na dysku twardym ser- 
wera musi się znajdować odpo- 
wiednio dużo miejsca, ponieważ 
na nim właśnie zainstalujemy 
większość programów, z których 
będą korzystać pozostałe kompu- 
tery podłączone do sieci. Cena 
dobrze wyposażonego serwera 
jest średnio dwa do 
trzech razy wyższa niż || 
zwykłego peceta. 


Rodzaje sieci 


o utworzenia sieci potrzebne są co najmniej dwa komputery, ewentualnie 

drukarka, odpowiednie kable, a także dodatkowy sprzęt i oprogramowanie 

umożliwiające nawiązanie połączenia. W większości przypadków wykorzy- 
stywane są karty sieciowe, do których podłącza się kabel tworzący sieć. Oprogra- 
mowanie niezbędne do utworzenia najprostszego typu sieci — peer-to-peer — znaj- 
dziemy w Windows 95. Poza tym istnieją też oddzielne pakiety na przykład firmy 
Novell, które stosuje się przy instalowaniu większych sieci komputerowych. 


Równouprawnienie lub serwer i klient 
Sieci różnią się między sobą pod względem struktury i złożoności. Pierwsze sieci 
tworzono na bazie potężnych systemów. Są to sieci typu klient-serwer — najbardziej 
wydajna maszyna spełnia rolę serwera (hosta) i ponieważ na niej właśnie są prze- 
chowywane wszystkie najistotniejsze programy i dane, służy do ich zarządzania 
i udostępniania innym maszynom. Użytkownicy tego rodzaju sieci mogą z nich ko- 
rzystać za pośrednictwem innych podłączonych komputerów — tak zwanych klien- 
tów, które mają jedynie dostęp do informacji znajdujących się na serwerze. 

W mniejszych biurach natomiast z reguły zakładane są sieci typu peer-to- 
-peer. W ich przypadku wszystkie komputery mają takie same uprawnienia. 


System dla wszystkich 

Sieci komputerowe różnią się między sobą także oprogramowaniem służącym do 
ich obsługi. Niektóre programy są przeznaczone tylko do sterowania pracą wiel- 
kich sieci instalowanych w dużych przedsiębiorstwach, z kolei inne nadają się 
wyłącznie do tworzenia połączenia jedynie kilku komputerów. Najczęściej uży- 
wanymi do tego systemami są Windows NT i Novell Netware oraz protokół 
Ethernet. Zadaniem tego ostatniego jest tworzenie połączenia i sterowanie prze- 
pływem danych. Gdy już zdecydujemy się na jakiś system, powinniśmy zainsta- 
lować go na wszystkich komputerach, które chcemy podłączyć do sieci. 


Prędkość transferu danych 

Mniejsze sieci pozwalają zwykle uzyskiwać szybki dostęp do wszystkich da- 
nych — najczęściej nie zauważymy nawet różnicy między czasami dostępu do 
informacji na dysku własnego komputera i innych maszyn. Na przykład sieć 
Ethernet zapewnia transfer równy 10 megabitów na sekundę. Jest to wartość 


Sieci peer-to-peer 


W sieci typu peer-to-peer nie jest konieczna obecność serwera, na 
którym byłyby zainstalowane najważniejsze programy i dane, ponie- 
waż wszystkie komputery funkcjonują na tych samych prawach. Stąd 
programy znajdują się na dyskach każdej z podłączonych maszyn — 
a za pośrednictwem sieci są przesyłane jedynie przetwarzane dane. 
Struktura tych sieci nie jest skomplikowana, mimo to wszyscy użyt- 
kownicy mają dostęp do podłączonych do niej urządzeń, na przykład 


drukarki lub skanera. Z tego względu sieci peer-to-peer doskonale 
nadają się do zastosowania w małych biurach wyposażonych w kilka 
komputerów i w domu, pozwalając zaoszczędzić na kupnie drugiej 
drukarki, modemu czy skanera. Oprogramowanie służące do sterowa- 
nia w nich przepływem danych użytkownik otrzymuje wraz z Win- 
dows 95. Poza tym w przeciwieństwie do sieci typu klient-serwer sieć 
peer-to-peer nie wymaga użycia znacznie droższego serwera. 


Sieci typu klient-serwer 


Sieci typu klient-serwer nadają się przede wszystkim do zastosowa- 
nia w większych firmach i przedsiębiorstwach. Serwer zarządza 
wówczas wszystkimi programami i używanymi przez nie danymi 
centralnie. Poszczególni użytkownicy mają jedynie dostęp do infor- 
macji przechowywanych na jego dyskach. A ponieważ w tym 
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samym czasie wielu pracowników próbuje dotrzeć do danych znaj- 
dujących się w maszynie służącej za serwer, musi być ona niezwykle 
wydajna. Ponadto w serwerze musi być zainstalowany odpowiednio 
pojemny dysk twardy, który pomieści programy i dane używane 
przez wszystkich użytkowników. 


wielokrotnie wyższa niż uzyskiwana przy użyciu dobrego modemu. Jeszcze 
szybszy transfer uzyskamy przy zastosowaniu sieci Fast Ethernet. Mimo 
wszystko powinniśmy być przygotowani na występowanie niewielkich opóź- 
nień w przepływie informacji, przede wszystkim wówczas, kiedy z sieci korzy- 
sta szczególnie wielu użytkowników. W pozostałych przypadkach ewentualne 
spowolnienia nie powinny być nawet zauważalne. 


Jak funkcjonuje sieć 
W sieciach komputerowych dane przepływają między maszynami poprzez specjal- 
ne kable podłączone do każdego stanowiska roboczego. Zainstalowany system 
troszczy się o to, by wszystkie informacje docierały na właściwe miejsce, a przesy- 
łane tą drogą wiadomości nie kolidowały ze sobą. Karty sieciowe znajdujące się 
wewnątrz wszystkich pecetów zajmują się dzieleniem wiadomości w mniejsze pa- 
kiety danych. W nagłówku pakietu umieszczany jest adres komputera, do którego 
dane mają trafić. Stąd każdej karcie sieciowej musi być nadany oddzielny adres. 
Jeśli adres zamieszczony na początku pakietu i przydzielony karcie zgadzają się 
ze sobą, informacje zostają zapisane na dysku twardym komputera. 
Kiedy wszystkie pakiety o tym samym adresie znajdą się na dysku, 
transfer danych zostaje zakończony. 
Przed wysłaniem pakietu informacji karta sieciowa sprawdza, czy 

złącze jest wolne. W razie nieudanego transferu dane wracają do kom- 
putera, gdzie oczekują na podjęcie kolejnej próby przesłania. 


Wysyłanie wiadomości 
Transfer danych w obrębie sieci można porównać do 
pracy kurierów odbierających przesyłki z jednych domów 
i dostarczających je do innych przy tej samej ulicy. Przyjmują 
oni przesyłkę, a następnie próbują odszukać dom o po- 
danym adresie. Jeśli adres napotkanego domu nie 
zgadza się, wracają z powrotem, czekają na dogodny 
moment i ponawiają próbę. 


ię 


282 PODSTAWY 


Dookoła sieci 


większości przypadków sieć komputerowa w domu to niepotrzebny 
luksus — choć niezawsze. Wyobraźmy sobie na przykład, że w jednym 
pokoju znajduje się komputer z podłączoną drukarką, skanerem 
i modemem. Z firmy dostajemy do domu notebooka, ponieważ często pracujemy 
„w terenie” i wprowadzane dane musimy natychmiast przesyłać do biura. Do 
tego w pokoju dzieci stoi jeszcze jeden pecet — służący do zabawy i nauki. 

Przy takim wyposażeniu nietrudno o bałagan wśród danych komputerowych, 
z którymi mamy do czynienia. Za każdym bowiem razem, kiedy dzieci zechcą 
coś zeskanować, muszą przejść do pokoju, w którym znajduje się drugi kompu- 
ter i uruchomić go lub na pewien czas przerywać nam pracę. Do przenoszenia 
plików najczęściej musimy korzystać z dyskietek. Te, jak wiadomo, nie zawsze 
są w stanie pomieścić bardziej obszerne pliki — wówczas w grę wchodzi zastoso- 


Program Bezpośrednie 
połączenie kablowe na- 
leży do systemu Win- 
dows 95. Umożliwia 
najprostsze połączwnie 
ze sobą dwóch 
komputerów. 


EE 
Kabel szereg 


Program Bezpośrednie połączenie kablowe 


ou na [LIM | 
ow na COM2 


„ wanie programu do kompresji danych. 
| A wszystko to kosztuje dodatkowy czas, na 


którym coraz bardziej nam zależy. 


Najprostsza forma sieci 

Nawet najprostsza sieć umożliwia pozbycie 
się wymienionych niedogodności. Program 
o nazwie Bezpośrednie połączenie kablowe, 
dostarczany wraz z Windows 95, pozwala 
mianowicie połączyć dwa komputery. I nie 
są do tego potrzebne żadne dodatkowe kar- 
ty rozszerzeń — wystarczy kabel. 

Do połączenia dwóch pecetów przy użyciu 
kabla i programu Bezpośrednie połączenie 
kablowe powinniśmy użyć portów równole- 
głych, które umożliwiają uzyskanie szybsze- 
go niż porty szeregowe, transferu danych. 
Do tego jest więc potrzebny kabel równole- 
gły. Oba pecety muszą być wyposażone 


w Windows 95. Jeden z nich należy zdefiniować jako host (ang. gospodarz), 

a drugi jako gość. Następnie podajemy też, jakiego połączenia będziemy używać — 
szeregowego czy równoległego. Sterowaniem przepływu danych zajmie się kom- 
puter zdefiniowany jako host. To za jego pośrednictwem informacje będą przesy- 
łane, drukowane, faksowane i wysyłane przy użyciu modemu. 

Kolejnym krokiem jest nadanie hasła komputerowi gość. Dzięki temu 
komputer ten będzie mógł się połączyć z maszyną określoną jako host i otrzyma 
dostęp do danych znajdujących się na jej dysku twardym, do drukarki i wszyst 
kich innych podłączonych do niej urządzeń. Za pośrednictwem tego typu sieci 
możemy w łatwy i wygodny sposób wysyłać również dane przygotowane przy 


użyciu notebooka. 


Sieć z prawdziwego zdarzenia 

Jeśli potrzebujemy sieci o większych możliwościach, niż ta, którą opisaliśmy 
powyżej, będziemy musieli zaopatrzyć się w specjalne karty sieciowe instalo- 
wane w każdym komputerze. Ponadto konieczne będzie zakupienie odpowied- 
niego okablowania i systemu do obsługi sieci. W przypadku sieci o nieskompli- 
kowanej strukturze wystarczą do tego karty Ethernet — a komputery połączy- 
my szeregowo jeden za drugim. Założenie nieco bardziej rozbudowanej sieci 
wymaga natomiast pomocy specjalisty. 
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Budowa sieci 

Aby móc podłączyć komputer do sie- 
ci, należy go wyposażyć = 
w kartę sieciową. Prosta kar- 
ta tego typu kosztuje 
obecnie nie więcej niż sto złotych. Kable, karty i wszystkie Gy 
wtyczki oraz gniazda muszą być do siebie dopasowane. Nie j 
zawsze jest to tak oczywiste, jak mogłoby się wydawać. Z tego 
względu najlepszym wyjściem jest zwrócenie się o pomoc do fachowca, 
który z pewnością poradzi sobie z zainstalowaniem i połączeniem wszystkich 
niezbędnych elementów. Nie należy przy tym oszczędzać na długości kabla, któ- 
ry przecież nie kosztuje zbyt wiele. W różnych długościach oferowane są 
również kable wyposażone w odpowiednie wtyczki. Najprostszym rozwiązaniem 
jest zakup całego kompletu oprzyrządowania — dzięki temu zaoszczędzimy wie- 
le czasu i niepotrzebnego wysiłku. 


Zakładanie karty sieciowej 
Zainstalowanie karty sieciowej nie 
różni się niczym od zakładania karty 
graficznej lub dźwiękowej. Należy 
przy tym jedynie uważać, aby ją do- 
Maas iranetnie wi brze umieścić w gnieździe rozszerzeń 
3) Karta Dial-LIp „|| idokładnie dokręcić śrubkę mocującą 


sł SMC TigerCard (3216L, 8216LC, B2Z16LT] : 
* IP 32-bit Protocol for the Novell Intranetware Client -> ją do obudowy komputera. 
Instalacja 


W Panelu sterowania klikamy ikonę 
Pa o nazwie Sieć, przechodząc w ten spo- 
TST WEKASA — || sób do okna umożliwiającego rozpo- 
znanie i zainstalowanie karty siecio- 
wej. Windows 95 powinien wykonać to 
automatycznie. Program instalacyjny 
należy uruchomić na każdym kompu- 
terze, który chcemy podłączyć do sieci. 
Następnie instalujemy jeszcze oprogra- 
mowanie do jej obsługi. Po ponownym 
uruchomieniu każdy komputer powi- 
nien mieć dostęp do reszty urządzeń 
podłączonych do sieci. 


Nadawanie praw dostępu 

Administrator sieci ma możliwość określania prawa dostępu poszczególnych 
użytkowników do zasobów sieciowych. Może na przykład zdecydować, że dostęp 
do drukarki, faksu i modemu będą miały tylko te osoby, które potrafią obsługi- 
wać te urządzenia. W podobny sposób sami użytkownicy przydzielają prawa 
dostępu do poszczególnych folderów i plików na dyskach różnych komputerów. 
Poza tym istnieje też możliwość częściowego tyko udostępniania informacji — 
na przykład niektóre dokumenty mogą być przez wszystkich czytane, lecz 
jedynie kilka osób może zachować prawo do ich kopiowania, edycji lub usuwa- 
nia. Dla zachowania jeszcze większego bezpieczeństwa dostęp do wszystkich 
zasobów może być chroniony hasłem — dzięki temu zachowamy pewność, że 
nikt niepowołany nie dostanie się do sieci. 
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Korespondencja. 


ieć komputerowa pozwala nie tylko przesyłać i odbierać dane. Za pośred- 

nictwem sieci możliwe jest organizowanie całej poczty prowadzonej w fir- 

mie. Mogą to być zarówno faksy, jak i wszelkie inne dokumenty przesyła- 
ne elektronicznie. Już od dłuższego czasu niezwykle popularna jest zwłaszcza 
poczta elektroniczna, choć komputer wyposażony w odpowiedni modem dosko- 
nale potrafi także zastępować faks, jak i automatyczną sekretarkę. 


Grupy robocze 

Pracownicy większych firm coraz częściej są zmuszeni wykonywać niektóre 

z obowiązków również w domu. Poza tym tworzone są grupy robocze, których 
członkowie nierzadko są od siebie oddaleni o setki kilometrów. W ten sposób 

na przykład opracowuje się dziś nowe modele samochodów, czy też pisze bardziej 
złożone programy komputerowe. 

Określenie dla tego trybu pracy zaczerpnięto .z języka angielskiego — net- 
work-workgroups, czyli sieciowe grupy robocze. Osoby współtworzące określony 
projekt nie spotykają się już każdego dnia, jak to było kiedyś, by przedyskuto- 
wać najbardziej sporne kwestie, lecz organizują konferencje za pośrednictwem 
sieci. Najistotniejszy jest jednak przy tym podział pracy. Stosowane w takim 
przypadku sieci to kombinacja zwykłej sieci lokalnej i połączenia uzyskiwane 
za pośrednictwem linii telefonicznych. 


Poczta elektroniczna 

Do wysyłania i odbierania wiadomości przy użyciu poczty elektronicznej w sieci 
konieczne jest specjalne oprogramowanie, które w odpowiedni sposób zorgani- a 
zuje przepływ informacji. Poza tym programy tego rodzaju służą także do stero- 
wania przesyłaniem w sieci dokumentów — listów, rachunków, sprawozdań itp. 
Dostępnych jest wiele systemów służących do obsługi poczty elektronicznej. 
Jednym z nich jest Microsoft Mail dostarczany wraz z Windows 95. Jego głów- 
ną zaletą jest całkowicie bezproblemowa współpraca z tym systemem. W wersji 
podstawowej instalowanej z Windows służy do organizowania oddzielnych grup 
roboczych w sieci. Do obsługi systemu wyposażonego w większą liczbę grup po- 
trzebne jest natomiast specjalne rozszerzenie tego programu. 


Korespondencja w sieci 

„_ Jeśli dysponujemy modemem i dostępem do Internetu, zazwyczaj 

- korzystamy też z poczty elektronicznej. Tym samym musimy też 
wiedzieć, w jaki sposób wysyła się i odbiera e-maile. Dokumenty są 
dziś najczęściej przesyłane nie na papierze, lecz w postaci elektro- 
nicznej. Sieć pozwala na znacznie więcej — za pomocą odpowiednie- 
go oprogramowania możemy za jej pośrednictwem także prowadzić 
rozmowy, tak jak przy użyciu telefonu. Jeśli zaś zdarzy się, że przy 
komputerze po drugiej stronie sieci nie zastaniemy danej osoby, lecz 
jej pecet będzie włączony, przesłana przez nas poczta zostanie zapi- 
sana na jego dysku twardym. 


Organizowanie poczty 

Z reguły do kontroli systemu poczty elektronicznej służy w sieci 

jeden komputer. W każdej grupie roboczej znajduje się osoba, która 
zajmuje się utrzymywaniem w należytym porządku całego syste- — 
mu sterującego przesyłanymi w sieci wiadomościami poczty elek- 
tronicznej. W niewielkiej sieci każdy użytkownik ma zazwyczaj 
własną skrzynkę pocztową, której zawartość mieści się na dysku 
twardym jego komputera. Stąd każda osoba adresuje wysyłane 


przez siebie wiadomości samodzielnie. Elektroniczne przesyłki 
wędrują następnie łączami sieci, aż trafią do skrzynki adresata. 


Pod jednym dachem 
Istnieje wiele programów służących do faksowania, a także wy- 
syłania i odbierania poczty elektronicznej. Obie te funkcje speł- 
nia w Windows 95 program o nazwie Exchange. Jeśli go zainsta- 
lujemy w systemie, wystarczy wprowadzić nazwisko osoby, do 
której chcemy wysłać wiadomość, a następnie zdecydować, czy 
ma to być faks, czy zwykła wiadomość. Główna zaleta tego pro- 
gramu polega więc na ujednoliceniu sposobów przygotowywania 
dokumentów, które zamierzamy gdzieś przesłać w formie faksu 
lub innego typu wiadomości. 

Ponadto wszystkie adresy, numery telefonów i inne informacje 
dotyczące naszych znajomych i współpracowników znajdują się 


w takim przypadku w jednej książce adresowej. Tym samym nie jest dla nas 
istotne, w jakiej postaci i skąd nadchodzi właśnie jakiś dokument: Exchange 


przejmuje go i umieszcza zawsze w tym samym folderze. 


Pakiety danych 
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elektroniczna 


3) R) Foldery osobiste -TOS | 
GG Dziennik | SĄ Microsoft | 
Kalendarz | 


(2 Kontakty 
| -©Nataki 
| <0fPoczte otrzymana 1] 
i EJ Poczta wysyłana 

E) Usunięte elementy 
„EJ wysłane elementy 

(1 Zadania 


Exchange firmy Micro- 
soft łączy w sobie 
możliwości programu 
do obsługi faksu 

i poczty elektronicznej. 


Jeszcze do niedawna wiadomości przesyłane pocztą elektroniczną w ogromnym 
stopniu przypominały telegramy: kilka naprędce napisanych słów i to wszystko. 
Obecnie wygląda to całkiem inaczej — przede wszystkim ze względu na możli- 
wość dołączania do wiadomości dowolnego rodzaju plików. Dzisiejsze przesyłki 
przypominają więc raczej paczki zawierające najróżniejszego typu informacje — 
począwszy od zwykłych dokumentów tekstowych, poprzez rachunki i wykresy 
sporządzane w Excelu, bazy danych, a skończywszy na plikach multimedial- 
nych z grafiką i dźwiękiem. 
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Współpraca 


iedy w sieci pracuje wiele osób, dobrze jest, aby miały one dostęp do 
wszystkich najbardziej istotnych danych. Nie bez znaczenia jest też przy 
tym odpowiednie ustawienie programów do pracy grupowej. Chodzi 
o oprogramowanie przeznaczone do pracy w sieci, a więc takie, z którego po zain- 
stalowaniu może jednocześnie korzystać wielu użytkowników. Ponadto w przypad- 
ku większego projektu musimy dokładnie wiedzieć, kto zajmuje się jakimi danymi. 


Kto to zrobił? 

Microsoft Word umożliwia tworze- 
nie dokumentów głównych złożo- 
nych z wielu plików podrzędnych. 
Jest to opcja szczególnie przydat- 
na, gdy określony fragment tekstu 
jest opracowywany przez całą gru- 
pę roboczą. Ponieważ dokument 
główny jest podzielony na mniejsze 
części, każda z nich może być two- 
rzona przez inną osobę. Na koniec 
wszystkie dokumenty podrzędne Word - dokument (*.doc) 
są łączone w całość. Ponadto ist- 
nieje możliwość zaznaczania 

w każdym pliku zmian dokona- 
nych przez różne osoby. Dzięki 
temu dokładnie wiadomo, który 
użytkownik jest odpowiedzialny 
za określone modyfikacje. 


Ochrona plików 
Często zdarza się, że edytowane przez nas teksty chcielibyśmy zachować 
niezmienione, a więc uchronić je przed ingerencją ze strony innych ko- 
rzystających z sieci. Narzędzia typu Microsoft Word oferują do tego kil- 
ka funkcji zapewniających odpowiednią ochronę danych. Najsłabszą jej 
formą jest zabezpieczenie pliku przed edycją, a więc zapisanie go 
z zaznaczoną opcją Zalecane otwieranie tylko do odczytu (polecenie 
Plik | Zapisz jako, przycisk Opcje). Dzięki temu pozostali użytkow- 
nicy zachowają wprawdzie możliwość wglądu w treść utworzonego 
przez nas pliku, lecz nie będą mogli go modyfikować. Jeżeli nato- 
miast chcemy, by również zawartość dokumentu pozostała niedo- 
stępna dla innych, wystarczy przy zapisywaniu w celu ochrony 
nadać mu hasło (Zapisz jako | Opcje | Hasło ochrony przed 
otwarciem). Wówczas dokument będzie mógł być otwierany 
wyłącznie przez osoby znające zapisane przez nas hasło. 


Oprogramowanie dla wszystkich 
Kupując program zazwyczaj otrzymujemy prawo do zainstalowania 
go tylko na jednym komputerze. Nie ma więc żadnego problemu, 
jeśli z naszego edytora tekstu zamierzamy korzystać sami. Jeżeli 
jednak program ten ma się znaleźć w sieci i być dostępny dla wielu 
użytkowników, konieczne jest zakupienie specjalnej licencji. Na 
przykład dla sieci składającej się z dziesięciu komputerów umowa 
licencyjna powinna dotyczyć właśnie dziesięciu stanowisk robo- 
czych. Jest to znacznie korzystniejsze rozwiązanie niż zakup 
oddzielnych wersji software'u na każdy komputer. 


Zapisywanie 
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Na odległość 


iedy kilka komputerów i urządzeń peryferyjnych 

mieszczących się w jednym budynku jest ze sobą 

połączonych, wówczas mówimy o sieci lokalnej, 
określanej w skrócie jako LAN (ang. Local Area Net- 
work). Sieć nie musi jednak dotyczyć wyłącznie maszyn, 
które znajdują się w jednym miejscu. Równie dobrze 
można bowiem połączyć w sieć pecety rozmieszczone 
w kilku miastach. Przez fachowców są one nazywane sie- 
ciami rozległymi WAN (ang. Wide Area Network). 

Praca w nich wygląda tak samo, jak w zwykłej sieci lokal- 
nej. Dane komputerowe przesyłane są tu nieco inną drogą 
— przy tak dużych odległościach nie przeciąga się przecież 
kabli, gdyż byłoby to zbyt kosztowne rozwiązanie. Jedynym 
wyjściem pozostają więc modemy i łącza satelitarne. 


Przerwy w pracy 
W przypadku sieci WAN komputery najczęściej nie są ze sobą 

połączone na stałe, ponieważ byłoby to zbyt drogie — za połączenie płaci się 
przecież tak samo, jak za rozmowę telefoniczną. Dlatego zwykle zbiera się 
najpierw dane na miejscu, a dopiero potem wysyła w większych pakietach do 
wybranego komputera w innym mieście. Innym rozwiązaniem jest regularne 
nawiązywanie połączenia o określonej porze. 


Połączenie modemowe w sieci WAN 
W sieci Wide Area Network poszczególne grupy komputerów i urządzeń peryfe- 
ryjnych są zwykle łączone w sieć lokalną. Dzięki temu możliwe jest uzyskiwa- 
nie do nich dostępu za pomocą mo- 
demu z zewnątrz. Jest to szczegól- 
nie pomocne w przypadku pracy 

„w terenie”, kiedy to współpracow- 
dr nicy firmy przesyłają uzyskiwane 

LI 43) Bezpośrednie połączenie kablowe , dane lub też potrzebują informacji 
(2 FE DiakLip Networking 0.4 MB aa. : 

CJĘ HyperTeminal znajdujących się na dyskach pece- 
[IJ ŚR Telefon tów w biurze. Do obsługi tego ro- 
dzaju połączeń najprościej wykorzy- 
stać program dostarczany wraz 

z Windows 95 o nazwie 
Dial-Up Networking 
(grupa Programy | 
Akcesoria). 


Intranet 
Jeśli dysponuje- 
my modemem, 
z pewnością 
zdążyliśmy już wielokrotnie zaglądać na strony Internetu. 
W podobny sposób możliwe jest przeglądanie i przetwarza- 
nie danych w lokalnej sieci zainstalowanej w firmie. Takie 
obszary sieci LAN nazywane są Intranetem. W Intranecie 
dostęp do danych jest jednak znacznie szybszy. Aby go uzy- 
skać, trzeba mieć do tego odpowiednie uprawnienia — 
zazwyczaj konieczna jest znajomość hasła. 
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W domu 


oczątkowo komputery osobiste były przeznaczone wyłącznie do pracy w biu- 

rze. Umożliwiały niemal błyskawiczną wymianę danych między stanowiska- 

mi roboczymi, pozwalając na duże oszczędności czasu. Obecnie sieć kompute- 
rowa pomaga również zaoszczędzić niemało pieniędzy. Dzięki niej nawet większa 
liczba użytkowników może korzystać z jednej tylko drukarki, jednego skanera i mo- 
demu. W ten sposób unikamy zakupu dodatkowych urządzeń peryferyjnych, co jest 
znacznie tańszym rozwiązaniem od wyposażania w nie każdego peceta oddzielnie. 


Dwa komputery w sieci 
Nawet w sytuacji, gdy w domu mamy jedynie dwa komputery i drukarkę, opła- 
ca się połączyć oba pecety w sieć. W ten sposób zapewnimy sobie szybką wy- 
mianę danych między nimi, a więc na przykład kopiowanie i przenoszenie pli- 
ków z dysku jednej maszyny na dysk drugiej. Jednocześnie z obu komputerów 
uzyskujemy przez to dostęp do drukarki. Oprogramowanie, jakie otrzymujemy 
wraz z Windows 95, jest w pełni wystarczające do obsługi tego rodzaju sieci. 
Po założeniu nawet tak prostej sieci mamy dodatkowo możliwość lepszego 
wykorzystania miejsca na dyskach obu komputerów. Załóżmy, że na jednym 
z nich zabrakło właśnie miejsca — wówczas wystarczy przenieść kilka najwięk- 
szych plików na drugi komputer i możemy pracować dalej. 


Co jest potrzebne 

Do utworzenia sieci najlepiej użyć kart sieciowych, które umieszczamy w gniaz- 
dach rozszerzeń obu pecetów. Pojedyncza karta kosztuje dziś mniej więcej tyle, 
co lepszej jakości myszka, czyli około stu złotych. Poza kartami należy również 
zaopatrzyć się w odpowiednie okablowanie. 

Jeśli decydujemy się na prostą sieć typu peer-to-peer, a więc taką, w której 
wszystkie maszyny mają takie same prawa, nie musimy kupować dodatkowego 
oprogramowania, ponieważ wszystko, co niezbędne do jej ob- 
sługi, znajdziemy w Windows 95. Zainstalowanie tego rodzaju 
sieci polega na dodaniu do istniejących elementów sprzętu od- 
| powiednich komponentów sieci — wybranie ikony Sieć w oknie 
Panel sterowania. 


_ Zabezpieczanie danych w sieci 

| Wssieci typu peer-to-peer dyski podłączonych kom- 
puterów są dostępne dla wszystkich. Oznacza to, że 
praktycznie każdy użytkownik sieci ma dostęp do 
zasobów innych komputerów. 

Nie zawsze jednak stan taki jest 
pożądany. Dlatego Windows 95 zo- 
stał wyposażony w funkcję ochrony 
dysku. Pozwala ona na zabezpie- 
czenie wybranych folderów (lub ca- 
łego dysku twardego) przed inge- 
rencją innych. Ochrona ta polega 
zwykle na udostępnieniu dysku je- 
dynie do odczytu, aby pozostali 
użytkownicy nie mieli możliwości 
modyfikowania jego zawartości lub 
też kompletnego odcięcia do niego 
dostępu. W analogiczny sposób zabezpieczane są też poszczególne urządzenia 
peryferyjne — na przykład modem lub drukarka. 


| Panel sterowania 


Czcionki _ Data/Godzina Dodajnowy Dodaj/Usuń Drukarki Dźwięki 
sprzęt programy 


A R 2 Qa 


Ekran Find Fast Hasła Intermission Internet Klawiatura — Kontrolery gry j 


$.8 > HH A 


Modemy Multimedia |ysz Opcje systemu Pod. 
Ułatwienia | 


Sieć System Tweak UI Ustawienia 
regionalne 


/EM Klient sieci Microsoft Networks 


EEJ 


i i [8216L, 8216LC, 8216LT) 
|SGRRNGRE - 


Oprogramowanie potrzebne 
do zainstalowania sieci znaj- 
dziemy w Windows 95. 


Fabryka 
dźwięków 


dgłos werbli bębna i oto Win- 

dows melduje się wyświetla- 

jąc na ekranie Pulpit. W trak- 
cie zapisywania dokumentu w Wordzie 
rozlega się śpiew ptaka, zaś przy za- 
mykaniu systemu z głośników dobiega 
nas huk lądującego samolotu. Czyż nie 
brzmi to interesująco? 

Niestety — nic takiego się nie dzie- 
je. Bez wydania jednego dźwięku uru- 
chamia się Windows 95 i w taki sam 
sposób kończy pracę, choć we wnętrzu 
obudowy znajduje się przecież wszyst- 
ko, czego potrzeba zarówno do gene- 
rowania śpiewu ptaków, jak i odgłosu 
nadlatującej maszyny. 

Sygnały dźwiękowe dostarczają nam 
informacji na temat wykonywanych 
czynności, w tym również ostrzegają, 
gdy w systemie dzieje się coś dziwnego: 
zawieszenie jednego z wykonywanych 
programów lub przerwanie przeprowa- 
dzanej transmisji danych. Poza tym 
praca z komputerem wyposażonym 
w przygotowane przez nas samych 
dźwięki jest znacznie przyjemniejsza. 

W Panelu sterowania Windows 95 
możemy definiować dźwięki towarzy- 


je) 


szące wykonywanym w systemie 
czynnościom w dowolny sposób. 
Jeśli tylko dysponujemy kartą 
dźwiękową i głośnikami, przy każdej 
operacji przeprowadzanej przez kom- 
puter — na przykład otwieraniu i za- 
mykaniu programów lub uruchamia- 
niu Windows — mogą rozbrzmiewać 
dźwięki, jakie tylko będą nam się po- 
dobały. Jest to możliwe między inny- 
mi dzięki temu, że istnieje możliwość 


|| 32bit ODBC 


Klawiatura 


Poczta 


Ustawienia 
regionalne 


Nasz pecet nie musi po- 
zostawać głuchy i niemy. 
Wielu wykonywanym na 
nim czynnościom mogą 
towarzyszyć dźwięki. 


tworzenia własnych nagrań — zapisy- 
wanych przy użyciu mikrofonu lub 
przegrywanych z magnetofonu czy 
płyt kompaktowych. Dźwięki zamie- 
nione przez komputer w pliki w for- 
macie WAVE można następnie odtwa- 
rzać w Windows bez żadnych ograni- 
czeń. Aby móc je przypisać wykony- 
wanym w systemie zdarzeniom, 

pliki te należy umieścić w folderze 
WINDOWSWMEDIA. 
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Data/Godzina Dodaj nowy 
sprzęt 
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Find Fast Hasta 
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53 Color Sieć 
Control 


Czcionki Dodaj/Usuń Drukarki 
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Ekran Intermission 


Opcje systemu 
Ułatwienia 


Mysz 


System 


Kontrolery gry 


QuickTime 32 
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WINDOWS 


Krok 1: Otwieramy Panel sterowania i wybieramy ikonę 

o nazwie Dźwięki. W oknie Zdarzenia ujrzymy polecenia, 
które mogą być przez nas wykonywane w Windows 95 lub 
też są przez system przeprowadzane w sposób automatycz- 
ny. Żółta ikonka z głośnikiem oznacza, że danemu zdarze- 
niu został już przypisany jakiś dźwięk. 


właściwości: Dźwięki 


Polecenie menu 
Przywrócenie w dół 
Przywrócenie w górę 
Pytanie 

<fi- Uruchomienie windows 
wykrzyknik 
Zakończenie windows 


Krok 3: Na karcie Właściwości: Dźwięki rozwijamy listę 
Nazwa, klikając lewym przyciskiem myszy przycisk opatrzony 
strzałką skierowaną w dół. Następnie przewijamy listę do 
momentu, aż znajdziemy odpowiedni dźwięk, na przykład 
Dżungla — Zakończenie Windows. Zaznaczamy wybraną po- 
zycję i klikamy przycisk z prawej strony, opatrzony strzałką 
skierowaną w prawo. Dzięki temu sprawdzimy, jaki dźwięk 
kryje się pod wybraną nazwą. Jeśli nam odpowiada, klikamy 
Zastosuj. Jeśli chcielibyśmy zachować zmodyfikowany układ 
przypisanych dźwięków, możemy go zapisać w postaci od- 
dzielnego schematu. W tym celu klikamy przycisk Zapisz jako, 
wpisujemy nazwę nowego schematu i klikamy OK. 


|właściwości: Dźwię 


Pytanie 
GE Uruchomienie windows 


wykrzyknik 


Zamknięcie programu 
Zatrzymanie krytyczne 
ŻE Zawiadomienie o nadejściu nowej p 
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Dźungla - Przywrócenie w górę. 
Dżungla - Pytanie.wav Ś 
Dźungla - Uruchomienie window 
Dżun gla aw z nik. 


Jungle - Opróżnienie Kosza. UE 
The Microsoft Sound. wav 


Właściwości: 


Pytanie 
GE Uruchomienie windows 
wykrzyknik 


Zamknięcie programu 
Zatrzymanie krytyczne 
j Zawiadomienie o nadejściu nowej poczły 


E lanos ntar fimo 


Krok 2: Teraz możemy przypisać wybrane pliki dźwięko- 
we poszczególnym zdarzeniom lub też zmienić istniejące, 
jeśli zostały im już jakieś nadane. W tym celu przesuwa- 
my pozycje listy pod Zdarzenia do miejsca, w którym 
znajduje się interesujące nas zdarzenie, na przykład 
Zakończenie Windows, po czym zaznaczamy je. 


|właściwości: Dźwięki 


Śl Uruchomienie windows 
wykrzyknik 


Zamknięcie programu 

Zatrzymanie krytyczne 
Ś Zawiadomienie o nadejściu nowej poczty 
Elkonlototorhfind 


Brak dźwięków 
Domyślne dla windows 
Dżungla - Schemat dźwię 


Krok 4: Nasz własny schemat dźwiękowy jest już zapisa- 
ny. Możemy go teraz zachować lub zmienić na inny. Lista 
dostępnych schematów staje się dostępna po kliknięciu 
przycisku ze strzałką pod opcją Schematy. Między standar- 
dowymi schematami instalowanymi z Windows 95 mamy 
tu teraz również nasz własny układ dźwięków. Jeśli chce- 
my go zastosować, zaznaczamy jego nazwę i klikamy OK. 
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Nowa gra 


Jeśli lubimy gry planszowe, spróbujmy zaprojektować własną, taką jakiej nikt inny nie ma. 


zachy, warcaby, Chińczyk — 

o tych grach słyszy się od lat. 

Czarne lub białe figury próbują 
zająć coraz to większe obszary, a kolo- 
rowe pionki przeskakują z pola na po- 
le w celu jak najszybszego dotarcia 
do wyznaczonego miejsca. 

Nie zawsze jednak musi- 

my się trzymać zasad 
określonych dawno 
temu. Jeśli tylko 
mamy u Siebie za- 
instalowany program gra- 
ficzny i kolorową drukarkę, 
w ciągu jednego popołudnia możemy 
zaprojektować własną planszówkę. 
Wyobraźmy sobie, jak wyglądałby 
Chińczyk, na którego planszy znalazły- 
by się imiona biorących w nim udział 
graczy. Nic też nie stoi na przeszko- 
dzie, by przygotować planszę nie dla 
czterech, a dla pięciu osób. Tego rodza- 
ju oryginalny prezent z pewnością 
spodoba się każdemu. Naturalnie two- 
rzona przez nas gra wcale nie musi się 
aż tak bardzo różnić od oryginału — 


niech to 
będzie Chińczyk, 

tyle że wykonany przez 

nas samych. 

Nasz projekt niekoniecznie musi 
dotyczyć tak znanej gry. W trakcie 
tworzenia planszy możemy wpaść na 
inny pomysł i zrobić zupełnie nową jej 
odmianę. W takim przypadku będzie- 
my się musieli również zająć napisa- 
niem instrukcji 
do niej. Posłuży 
nam do tego 
edytor tekstu. 

Tym razem 
chodzi jednak 
przede wszyst- 
kim o naryso- 
wanie planszy. 
Jest to idealne 
zadanie dla 
programu gra- 
ficznego, 
takiego na 
przykład jak 
CorelDRAW 
w wersji 7.0. 
Program ten 
jest wyposażo- 
ny we wszyst- 
kie niezbędne 
narzędzia, któ- 
re umożliwiają 
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nie tylko nary- 

sowanie poszczególnych 

elementów planszy, ale także od- 
powiednie ich rozmieszczenie. Dodat- 


kowo w zbiorze clipartów znajdziemy 
wiele śmiesznych i dowcipnych rysun- 
ków, którymi przyozdobimy każdą 
planszę. Przy ich użyciu nietrudno też 
tworzyć plansze całkiem nowych gier. 

Po otrzymaniu gotowego projektu 
możemy przystąpić do jego wydruko- 
wania. Następnie wydruk przyklejamy 
do nieco grubszej tekturki. Gotową 
planszę warto też pokryć folią — dzięki 
temu posłuży nam przez dłuższy czas. 

Zanim jednak chwycimy za mysz, 
poświęćmy jedno popołudnie na odpo- 
wiednie zaplanowanie projektu — tyl- 
ko w ten sposób uzyskamy w pełni 
zadowalający rezultat. 
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Krok 1: 

Po uruchomieniu programu klikamy ikonę Nowy 
rysunek. Zanim jednak zabierzemy się za tworzenie 
własnej planszy do gry, najpierw musimy określić 
rozmiary strony. W tym celu wybieramy z menu 
Układ polecenie Ustawienia strony. Papier ustawia- 
my na A3 i zaznaczamy opcję Poziomo. 

Bez obaw — nawet jeśli nasza drukarka nie obsługuje 
tak dużego formatu papieru, CorelDRAW automatycz- 
nie rozdzieli wydruk na dwie kartki w formacie A4. 


tawienia ztrony 


Krok 2: 
Z paska narzędzi wybieramy narzędzie Prostokąt. Następnie naciskamy z przy- 
trzymaniem lewy przycisk myszy i kreślimy prostokąt o dowolnej wielkości. 


(EEE . 
iZEEJ —_alżl 230,0 m |„t 


Krok 3: 

Na pasku Pasek właściwości: Prostokąt w polach rozmiaru obiektu (oznaczonych 
ikonkami [+] i [£]) podajemy wartość 290 mm, po czym naciśnięciem klawisza 
Enter potwierdzamy dokonane zmiany. W ten sposób zmieniliśmy wielkość prosto- 
kąta na taką, która odpowiada rozmiarom prawdziwej planszy Chińczyka. 


Krok 4: 

W oryginalnej grze pionki są przesuwa- 
ne po ścieżce pól ułożonych w rzędy 
tworzące krzyż. Długość jego ramion wy- 
nosi 26 centymetrów, a szerokość 6,5 
cm. Tworzymy go kreśląc najpierw pro- 
stokąt, któremu za pomocą pól rozmia- 
rów na pasku właściwości obiektu nada- 
jemy wielkość 26 cm x 6,5 cm (patrz 
krok 3). Następnie tworzymy kopię pro- 
stokąta — przy użyciu kombinacji klawi- 
szy Ctrl+D. Kopię obracamy 

o 90 stopni. W tym celu na pasku wła- 
ściwości w polu przy znaku [2] wpisuje- 


my wartość 90 i naciskamy klawisz Enter. 
Potem zaznaczamy oba prostokąty 
i z menu Rozmieszczenie wywołujemy polecenie Wyrównanie i rozkład. Na karcie Wyrównanie wybieramy Do środka 
— zarówno w pionie, jak i w poziomie, po czym potwierdzamy dokonane ustawienia naciśnięciem klawisza Enter. 
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Krok 5: 


- Część wspólna 4] Tym sposobem otrzymujemy krzyż pól gry. Ponieważ jednak składa się 


Przycinanie . on z dwóch prostokątów, ich krawędzie przecinają się w jego wnętrzu. 
pawanie : Konieczna jest więc niewielka poprawka. 
W celu pozbycia się przecięć krawędzi obu prostokątów zaznaczamy je, po 
czym z menu Rozmieszczenie wybieramy polecenie Spawaj. Uważamy przy 
tym, aby pola obu opcji w oknie tego polecenia pozostały nie zaznaczone. 


Następnie klikamy przycisk Spawaj. Wskaźnik myszy przyjmie wówczas 

następującą postać: > , Kiedy to się stanie, klikamy myszą linię obrysu 
drugiego prostokąta. Tym samym pozbywamy się przecięć linii 
wewnątrz figury krzyża. 


Krok 6: 

Krzyż powinien znaleźć się w samym środku planszy. 

W tym celu zaznaczamy zarówno krzyż, jak i kwadrat, któ- 
ry nakreśliliśmy na samym początku, po czym wywołujemy 
polecenie Rozmieszczenie, Wyrównanie i rozkład i wybie- 
ramy opcje Do środka: dla pionu i poziomu. 


Krok 7: 

Teraz pora na narysowanie pól gry. Użyjemy do te- 
go narzędzia Elipsa [£], za pomocą którego nakre- 
ślimy okrąg. Otrzymamy go, jeśli w trakcie rysowa- 
nia przytrzymamy naciśnięty klawisz Ctrl. 
Pojedyncze pole powinno mierzyć około dwóch cen- 
tymetrów średnicy. Najlepiej nadać mu taki właśnie 
rozmiar przy użyciu paska Pasek właściwości: Elipsa. 
Następnie umieszczamy okrąg na rogu jednego z ra- 
mion krzyża, jak to widać na rysunku obok. 


Krok 8: 

Plansza Chińczyka składa się z 40 pól. Na szczęście korzystając z pro- 
gramu typu CorelDRAW nie musimy ich wszystkich rysować — wy- 
starczy, że utworzymy odpowiednią liczbę kopii raz nakreślonego 
okręgu. Poza tym program ten w ogromnej mierze pomoże nam rów- 
nież w odpowiednim rozmieszczeniu wszystkich pól — służy do tego 
funkcja Metamorfoza. Wcześniej jednak musimy utworzyć drugi 
okrąg. Kopię pierwszego otrzymamy przez naciśnięcie klawiszy 
Ctrl+D. Uzyskany okrąg umieszczamy w pozycji, jak na rysunku. 


Krok 9: . 

Po zaznaczeniu obu okręgów (klikanie lewym przyci- 
skiem myszy przy naciśniętym klawiszu Shift) wywołuje- 
my z menu Efekty polecenie Metamorfoza. W polu pod 
Liczba kroków podajemy wartość 7 i klikamy przycisk 
Zastosuj. W ten sposób uzyskamy siedem kolejnych pól 
gry, które jednak nie są jeszcze rozmieszczone we wła- 


| ściwy sposób. 
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Krok 10: 


Okręgi służące za pola powinny znaleźć się na krawędziach ramion krzyża. W tym celu klikamy przycisk 
i wybieramy polecenie Nowa ścieżka. Wskaźnik myszy przyjmie wówczas nastę- 
pującą postać: / . Kiedy to się stanie, klikamy lewym przyciskiem myszy w miejscu, w którym oba 


narzędzia Ścieżka I 


ramiona krzyża stykają się ze sobą. 
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Krok 13: 


Krok 11: 
Pierwszy zakręt mamy już z głowy. Resztę pól rozmieszczamy we- 
dług tej samej metody: kolejne okręgi umieszczamy na rogach ra- 
mion krzyża, a następnie wypełniamy lukę między nimi za pomocą 
funkcji Metamorfoza (kroki 9 i 10). Na koniec nasza plansza 
powinna wyglądać, jak na rysunku obok. Do uzupełnienia 
pozostało nam jednak jeszcze kilka dodatkowych pól. 


Krok 12: 

Brakuje nam jeszcze pól początkowych i końcowych. 
Tworzymy więc ponownie kilka kopii istniejących okrę- 
_ gów i rozmieszczamy je na planszy. Po- 

może nam przy tym funkcja Wy- 

równanie i rozkład. | to już są 

wszystkie pola planszy Chińczyka. 


W tym momencie warto pomyśleć o nadaniu projektowanej przez nas planszy bardziej oryginalnego 
wyglądu. Najpierw zwiększymy nieco grubość krawędzi, aby poszczególne figury były lepiej widoczne. 
W tym celu zaznaczamy wszystkie elementy za pomocą polecenia Edycja | Zaznacz wszystko. 
Następnie korzystając z narzędzia Kontur ©. modyfikujemy grubość linii krawędzi. Klikamy 


jego przycisk i wybieramy grubszy typ linii. 


Krok 14: 

Na koniec wszystkim polom nadaje- 
my wybrany przez siebie kolor. Mo- 
żemy wykorzystać do tego narzędzie 
Wypełnienie l2!. Kiedy klikniemy je- 
go przycisk, pojawi się pomocnicze 
menu oferujące wiele dodatkowych 
możliwości wypełniania wybranej 
powierzchni. 


boje 


ymulatory piłkarskie zaj- 

mują szczególne miejsce 

wśród gier komputero- 
wych — reprezentują wszak naj- 
popularniejszą na świecie dyscy- 
plinę sportową. To właśnie dzię- 
ki tego typu produktom możemy 
przynajmniej przez chwilę po- 
czuć się mistrzami lub zaznać 
goryczy porażki. 

Futbolówki dzielą się general- 

nie na dwie grupy. Do pierwszej 
z nich należą gry, w których ste- 
rujemy poczynaniami poszczegól. 
nych zawodników. Musimy więc 
opanować tajniki obrony, dryblin- 
gu czy strzałów na bramkę. Do 
drugiej natomiast zaliczamy tak 
zwane menedżery piłkarskie. 
W tym przypadku wcielamy się 
nie w rolę graczy, a osoby kierują- 
cej drużyną. Od nas będzie zale- 
żało ustawienie zespołu, opraco- 
wanie założeń taktycznych, doko- 
nywanie odpowiednich transfe- 
rów itd. W niektórych grach spo- 
tkamy połączenie tradycyjnego 
symulatora z menedżerem. Tak 
jest na przykład w najciekawszej 
obecnie futbolówce FIFA '98. 
Road To World Cup, nawiązują- 
cej swoim układem do tegorocz- 
nych mistrzostw świata w piłce 
nożnej we Francji. 


FIFA '98 Road 

To World Cup 

Produkt Electronic Arts śmiało 
uznać można za najlepszy symu- 
lator piłkarski dostępny obecnie 
na naszym rynku. Wśród innych 


M. 


Pucharowe 


Gry futbolowe potrafią do- 
starczyć nie mniejszych wra- 
żeń niż prawdziwe mecze. 


gier wyróżnia się znakomitą, 
płynną grafiką oraz doskonałym 
dźwiękiem — twórcy bardzo reali- 
stycznie oddali emocje widowni, 
okrzyki uniesienia po zdobytej 
bramce czy niezadowolenie po 
utracie gola. Ruchy piłkarzy są 
płynne, a ich poczynaniom nada- 
no rys indywidualizmu, dzięki 
czemu mamy wrażenie uczestnic- 
twa w realnym meczu. 

W banku danych możemy wy- 
brać drużyny, które uczestniczyły 
w eliminacjach do mistrzostw 
świata w 1998 we Francji. Każda 
z nich dysponuje własnymi, spe- 
cyficznymi umiejętnościami. Wia- 
domo więc, że jeśli wybierzemy 
Luksemburg, wygranie z repre- 
zentacją Niemiec czy Holandii 


FIFA '98 Road To World Cup wyróżnia się doskonałą grafiką. 


będzie bardzo trudnym zadaniem. 
Decydujemy również o tym, na ja- 
kim stadionie rozegrane zostanie 
spotkanie i jaka będzie wtedy po- 
goda (na przykład śnieg, deszcz 
lub mgła). Ustalamy też porę roz- 
poczęcia meczu — jeśli będzie to 
wieczór, impreza odbędzie się 
przy sztucznym oświetleniu. Inte- 
resującą opcją jest zdefiniowanie 
czasu trwania spotkania. Na 
ekranie zegar boiskowy będzie 
wskazywał po 45 minut każdej 
połowy, ale my możemy ustawić 
realny czas meczu nawet na 4 mi- 
nuty (po 2 minuty na każdą poło- 
wę). Oczywiście nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby wydłużyć mecz 
i zafundować sobie 90 minut pił- 
karskiej uczty. 


EX " 


Liga Polska 

Manager '98 

To gra, która w pełni symuluje 
rozgrywki w polskiej lidze. Zosta- 
jemy menedżerem jednego z klu- 
bów piłkarskich. Do naszych za- 
dań należy dbanie o stadion i za- 
wodników, realizowanie transfe- 
rów, kontakty z bankami, układa- 
nie odpowiedniej taktyki i trenin- 
gu. Główny cel to oczywiście zdo- 
bycie mistrzostwa i pucharu Pol- 
ski oraz walka w europejskich 
rozgrywkach (Pucharze Zdobyw- 
ców Pucharów, Pucharze Europy 
oraz Pucharze UEFA). 

Grę rozpoczynamy w wybra- 
nym przez nas sezonie: 95/95, 
96/97 lub 97/98. Startując 
w pierwszym z nich mamy możli- 
wość największego wpływu na ob- 
raz drużyny i jej rozwój w kolej- 
nych latach. Miłośników futbolu 
z pewnością ucieszy fakt, iż syste- 
my rozgrywek oraz składy drużyn 
są zgodne z rzeczywistością. Wy- 


- Stefan Konopka - 


(£]1997 by Mariusz Trzaska 


Liga Polska Manager '98 pozwala kierować jedną z polskich drużyn. 


bieramy wśród 90 zagranicznych 
zawodników, a w akcji zobaczymy 
ponad 150 drużyn ze 150 krajów. 
Planowanie składu drużyny uła- 
twi nam dołączony do gry edytor 
klubów i zawodników (oddzielnie 
dla każdego sezonu). 


FIFA Soccer Manager 
Kolejny menedżer oferuje nam 
prowadzenie jednej z drużyn li- 
gowych Anglii, Niemiec, Fran- 
cji, Włoch i Szkocji. Możemy też 
wybrać ligę, w której chcemy 


prowadzić 
nasz zespół. FORMATION 
Z reguły do- 
stępne są 

w każdym 
kraju dwie 
najlepsze ligi, 
poza Anglią, 
gdzie do dys- 
pozycji pozo- 
stawiono nam 
cztery ligi. 
Dzięki za- 
awansowanym 
algorytmom sztucznej inteligencji 
możemy być pewni, że każda pod- 
jęta decyzja wpłynie znacząco na 
rozwój prowadzonego przez nas 
zespołu. Aby skompletować dru- 
żynę, najlepiej zajrzeć do przygo- 
towanego specjalnie w tym celu 
banku danych, w którym znaj- 
dziemy 7 500 zawodników. Skla- 
syfikowano ich pod względem 29 
kategorii, na przykład umiejętno- 
ści prowadzenia piłki, strzałów na 
bramkę lub 
podań. Może- 
my także bu- 
dować i mody- 
fikować sta- 
dion. Warto 
skorzystać 
wtedy z 300 
różnych ele- 
mentów sta- 
dionu, dzięki 
którym nasz 
plan obiektu 
zostanie szyb- 
ko zrealizowa- 
ny. Założenia 
taktyczne zgłębimy dzięki moni- 
torowi meczowemu. Umożliwia 
on także zmianę strategii gry ze- 
społu, wymianę zawodników oraz 
oglądanie powtórek. 


Football Limited 

W tym menedżerze piłkarskim 
naszym zadaniem jest oczywiście 
zdobycie mistrzostwa w pucha- 
rach, mistrzostwach świata lub 
Europy. Wybór należy w tym wy- 
padku do nas. Będziemy ponosili 
wyłączną odpowiedzialność za 
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W FIFA Soccer Manager znajdziemy dokładne dane każdej drużyny. 


prowadzenie rozmów z bankami, 
dokonywanie trafnych transfe- 
rów i ustalanie przedmeczowych 
strategii. 

W porównaniu z poprzednimi 
menedżerami w Football Limited 
główny nacisk położono na stro- 
nę finansową. Wcielamy się więc 
w rolę rzutkiego biznesmena, 
który w każdym sezonie wyzna- 
cza sobie konkretny cel. W odpo- 
wiednim przygotowaniu naszych 
poczynań pomoże nam opcja 
Forecast Balance, czyli przewidy- e 
wany bilans, w którym najpóźniej 
do siedemnastego dnia rozgrywek 
(ale nie później niż piętnastego 
listopada) należy przedstawić 
Football Association swój plan 
finansowy. Stopień realizmu 
w grze jest więc duży, co z pewno- 
ścią zainteresuje osoby zaintere- 


sowane prowadzeniem własnej 
drużyny piłkarskiej. 


statnie pół wieku to 

okres obfitujący w nie- 

zwykle ważne wydarze- 
nia, zarówno w Polsce, jak i na 
całym świecie. Tak barwny dział 
historii nie uszedł uwadze pro- 
ducentów programów kompute- 
rowych. Dzięki danym zgroma- 
dzonym na płytach kompakto- 
wych możemy nie tylko przeczy- 
tać interesujące nas informacje, 
ale również wysłuchać fragmen- 
tów dźwiękowych lub obejrzeć 
wideosekwencje. Chyba nigdzie 
indziej multimedialne zalety pro- 
"gramów wydanych na CD-ROM- 
-ach nie uwidaczniają się tak do- 
brze, jak w przypadku przewod- 
ników po historii najnowszej. 
Dzięki nim obcowanie z wyda- 
rzeniami, którymi do dziś żyje 
cały świat, nabiera szczególnego 
wymiaru. 


Historia najnowsza 
po roku 1945 
Program przeznaczony jest głów- 
nie dla maturzystów oraz nauczy- 
cieli. Oczywiście mogą po niego 
sięgnąć także wszyscy ci, których 
interesują zagadnienia związane 
z najnowszą historią świata. 
Obsługa programu jest bardzo 
prosta i intuicyjna. Użytkownik 
ma do swojej dyspozycji bogate 
menu, w którym znajdzie m.in. 
ponad dwadzieścia oryginalnych 
filmów, z zachowanym autentycz- 
nym komentarzem. Dzięki temu 
w możliwie najpełniejszy sposób 
uczestniczymy w wydarzeniach 


Pół wieku 
w piguł 


GE 


Programy na płytach 
CD-ROM pozwolą 
nam odkryć tajemnice 
sprzed lat. 


W Historii najnowszej po roku 1945 zamieszczono m.in. mapy poglądowe. 


przedstawionych w wideosekwen- 
cjach. Zobaczymy m.in. powstanie 
PRL-u, konferencję w Poczdamie, 
proces w Norymberdze, zjedno- 
czenie PPR i PPS w 1948 roku, 
wydarzenia w Poznaniu w 1956 
roku, strajki z roku 1980, założe- 
nie NSZZ Solidarność, wprowa- 
dzenie stanu wojennego, strajki 
studenckie, konflikty zbrojne, 
film o kardynale Wyszyńskim, 
wojnę w Wietnamie czy wojny 
izraelsko-arabskie. Filmy wyświe- 
tlane są na ekranie starego tele- 
wizora z lat sześćdziesiątych. Ak- 
tywne są obie gałki telewizora: le- 
wa — rozpoczyna lub wznawia od- 
twarzanie filmu, prawa — zatrzy- 
muje film i powoduje powrót do 
omawianego tekstu. 


Podobnie jest z 20 fragmenta- 
mi dźwiękowymi, w których nie 
dokonano żadnych zmian. Usły- 
szymy w nich przemówienia i wy- 
stąpienia wielu znanych postaci 
ostatniego półwiecza, m.in. słynne 
„pomożecie?” Edwarda Gierka, 
przemówienie Władysława Go- 
mułki do robotników na pl. Defi- 
lad w Warszawie w 1956 r., relację 
z pogrzebu Stalina i sprawozdanie 
z obrad sejmu uchwalającego kon- 
stytucję PRL-u w 1952 roku. 

Największy nacisk położono 
oczywiście na aspekt poznawczy 
wydawnictwa. Historia najnow- 
sza po roku 1945 zawiera ponad 
600 stron maszynopisu tekstów 
wszystkich zagadnień. W celu 
sprawdzenia swoich wiadomości 


w 
lej organizacji 


stanowisko sekt 
i generalnego KPZR przez Michała 
Gorbaczowa, znaczenie KGB systematycznie malało. W sierpniu 
PAREDMN sieci AL 
a W październiku 1891 r. „decyzię 0 
fkwidacji KGB. W jej miejsce zostały powołana lrzy służby: 


CEFEEEFEEEFEEFEEERTEEHEE"- 


W odnalezieniu konkretnych haseł w Historii najnow- 
szej po roku 1945 pomoże nam /ndeks. 


skorzystać można również z mo- 
dułów testowego i egzaminacyj- 
nego. W tym pierwszym umiesz- 
czono ponad 2 500 pytań, na 
które powinien odpowiedzieć 
kandydat na studia związane 

z historią. W drugim z modułów 
zawarto 500 pytań egzaminacyj- 
nych. Do dyspozycji użytkownika 
oddano podręczny słownik pojęć 
polityczno-historycznych oraz 
wiele indeksów, dzięki którym 
praca z przewodnikiem staje się 
szybsza i efektywniejsza. 

Każdy tekst może być przewija- 
ny płynnie (po linijce) lub skoko- 
wo (co stronę) w górę i w dół. Słu- 
żą do tego klawisze na ekranie lub 
klawiatura. Poszczególne hasła 
wzbogacone są różnokolorowymi 


odnośnikami. Różowe — to 
odnośniki do postaci, czerwo- 
ne — do innych zagadnień, 
zielone — do filmów i nagrań 
radiowych, niebieskie — do 
zdjęć i map. Podczas lektury 
każdego zagadnienia użyt- 
kownik ma do swojej dyspo- 
zycji 10 przycisków umiesz- 
czonych po lewej stronie 
ekranu. Symbolizują one po- 
szczególne składniki multi- 
medialne programu: film 
(wyszarzony, jeśli nie ma go 
w danym temacie), nagranie ra- 
diowe (także wyszarzone, jeśli go 
nie ma), wydruku tekst, galerię 
zdjęciową (lub mapę), galerię po- 
staci, przejście do menu głównego 
oraz różę wiatrów: przewijanie 
tekstu w górę i w dół, a także 
przejście do poprzedniego i na- 
stępnego tematu. 


Dzieje PRL 
Dzieje PRL to multimedialny 
zapis historii Polski w latach 
1944-1997, czyli 


ponad 2000 stron tekstu, stano- 
wiąc poprawione i uzupełnione 
wydanie 18 zeszytów pod tym sa- 
mym tytułem. Oprócz tego znaj- 
dziemy notki biograficzne posta- 
ci historycznych oraz kalenda- 
rium wydarzeń. Całość jest boga- 
to ilustrowana — liczy 1 300 ar- 
chiwalnych zdjęć, w tym wiele 
rzadko lub w ogóle do tej pory 
nie publikowanych. 

Na płycie umieszczono również 
blisko 40 minut archiwalnych na- 
grań dźwiękowych. Znajdziemy 
wśród nich przemówienia, homi- 
lie oraz piosenki, a także kilka- 
dziesiąt unikatowych wideose- 
kwencji. Wśród nich szczególną 
uwagę warto zwrócić na film 
„Dzieje PRL w dziesięć minut”, 
który powstał specjalnie dla po- 
trzeb programu. Autorzy zadbali 
także o umieszczenie interaktyw- 
nych map, przedstawiających róż- 
ne wydarzenia rozgrywające się 
w Polsce, na przykład zasięg dzia- 
łań strajkowych w 1980 roku. 


od początków 
PRL do uchwale- 
nia najnowszej 
Konstytucji 

w 1997 roku. 
Program zawiera 


POLSKA 


N Dziejach PRL wydarzenia z przeszłości odkryje przed nami Kalendarium. 


W Dziejach PRL poznamy m.in. przebieg 
„procesu szesnastu”. 


» Historia najnowsza po roku 1945 
Producent: Lynx-SFT 
Cena: ok. 90 zł 


© Dzieje PRL 
Producent: Wydawnictwa Szkolne 
i Pedagogiczne 
Cena: ok. 150 zł 


Uż 


użytkowy program 
Programy użytkowe lub ina- 
czej pomocnicze to takie, 
które stanowią uzupełnienie 
systemu operacyjnego i służą 
do wykonywania specjalnych 
zadań. Mogą to być na przy- 
kład programy formatujące 
nośniki danych — dyskietki 

i dyski twarde lub defrag- 
mentujące pliki, które się na 
tych nośnikach znajdują. 


Mge wilidaia ósbnad ex * 


VGA 

Skrót od „Video Graphics 
Array”. Przestarzały stan- 
dard kart graficznych. 

W ich przypadku najczęściej 
używaną rozdzielczością by- 
ła 640 x 480 przy palecie 
barw równej 16 kolorów. 


Vi 


Video for Windows 
Program stworzony przez 
firmę Microsoft służący do 
odtwarzania wideosekwencji 
na ekranie monitora kompu- 


tera. Stanowi część systemu 
operacyjnego Windows 95. 


Visual Basic 

Język oprogramowania 
zorientowany obiektowo. 
Oparty na Basicu został 
opracowany specjalnie na 
potrzeby użytkowników sys- 
temu Windows. Służy mię- 
dzy innymi do pisania makr 
w programach, które go ob- 
sługują, a więc takich jak: 
Word, Excel i Access 

(w wersji 97). 


Vr 


VRAM 

Skrót od „Video Random 
Access Memory”. Jest to pa- 
mięć wideo znajdująca się 

z reguły w postaci układów 
na karcie graficznej. Jeden 
megabajt pamięci VRAM to 
obecnie absolutne minimum, 
jeśli pracuje się w systemie 
Windows 95 lub nowszym. 
Większość kart dysponuje 
dziś dwoma lub czterema me- 
gabajtami pamięci graficznej. 


Wa 


WAN 
Skrót od „Wide Area Net- 
work”. Są to sieci bazujące 
na połączeniach telefonicz- 
nych. W sieci WAN są wypo- 
sażane wielkie firmy, któ- 
rych pracownicy przesy- 
łają między sobą na du- 
że odległości wiadomo- 
ści i dokumenty. 


wavetable 
Metoda uzyskiwania 
dźwięku na kompute- 
rze osobistym. Polega 
ona na zapisaniu oryginal- 


nych brzmień prawdziwych 
instrumentów. Dzięki temu 
uzyskiwany w ten sposób 
dźwięk brzmi znacznie le- 
piej niź podobny generowa- 
ny w sposób sztuczny. Ukła- 
dy wavetable znajdują się 
zwykle na kartach dźwięko- 
wych. 


Wc 


wcięcie 

Jeden z formatów akapito- 
wych w edytorze tekstu lub 
programie do składu tekstu. 
Wcięcie to wsunięcie z lewej 
lub prawej strony całego 
akapitu lub tylko jego 
pierwszego wiersza w głąb 
strony — a więc zwiększenie 
w danym miejscu szerokości 
marginesu. Najczęściej 
oznacza początek nowego 
akapitu. Wcięcia mogą mieć 
wartość dodatnią — jak opi- 
sane powyżej, oraz ujemne 
— w ich przypadku tekst 
akapitu zostaje wysunięty 
w obszar marginesu. 
Wcięcia używa się również 
do tworzenia wyliczeń i wy- 
różnień, dzięki czemu stają 
się one bardziej przejrzyste 
i czytelne. W edytorze tek- 
stu Word wcięcie uzyskuje- 
my przez wywołanie polece- 
nia menu Format | Akapit 
i wprowadzenie odpowied- 
nich wartości w polach 
sekcji Wcięcia. 


We 


wejścia urządzenia 
Urządzenia wejścia służą do 
wprowadzania informacji do 
pamięci komputera. Najczę- 
ściej wykorzystuje się do te- 
go klawiaturę, myszkę, joy- 
stick i skaner. 


wewnętrzne 
rozszerzenia 

Wszystko, co znajduje się na 
kartach rozszerzeń i służy do 
zwiększania wyposażenia 


SŁOWNIK POJĘĆ 


komputera osobistego. Naj- 
częściej mamy przy tym do 
wyboru urządzenie we- 
wnętrzne, a więc takie, które 
umieszczamy wewnątrz obu- 
dowy peceta, i zewnętrzne, 
czyli podłączane za pomocą 
specjalnego kabla do jedne- 
go z portów znajdujących się 
z tyłu obudowy komputera. 
Urządzenia zewnętrzne 

z reguły są droższe. Z kolei 
w celu podłączenia urządze- 
nia wewnętrznego musimy 
mieć w komputerze odpo- 
wiedniego typu gniazdo. 


Wi 


wiadomość 

W języku angielskim „mes- 
sage” lub e-mail, czyli wia- 
domość przesyłana za po- 
średnictwem poczty elektro- 
nicznej. 


wideo karta 

Za pomocą karty wideo 
możliwa jest digitalizacja 
filmów wideo w celu podda- 
nia ich dalszej obróbce przy 
użyciu komputera. 


wielodostępny system 
Komputer z przyłączonymi 
terminalami, umożliwiający 
jednoczesną pracę wielu 
użytkowników. Komputery 
wielodostępne są najczęściej 
wyposażane w specjalne sys- 
temy operacyjne. Ostatnim 
osiągnięciem w tej dziedzinie 
jest model NC, który znalazł 
zastosowanie w Internecie. 


wielofunkcyjna karta 
Karta umieszczana zwykle 
we wnętrzu komputera, 
rozszerzająca jego możliwo- 
ści jednocześnie kilkoma 
różnymi funkcjami. 


wieloprocesorowy 
system 

Komputer z płytą główną 
dostosowaną do pracy z kil- 
koma procesorami jednocze- 


A 
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śnie. Dzięki użyciu kilku 
procesorów praca odbywa 
się odpowiednio szybciej. 

W takim przypadku pamięć 
operacyjna jest dzielona na 
obszary — każdy przeznaczo- 
ny dla oddzielnego proceso- 
ra. Z rodziny procesorów 
Pentium jedynym, który 
umożliwia wieloprocesorowy 
tryb pracy, jest Pentium Pro. 


wielowątkowość 
Wielowątkowość, określana 
z języka angielskiego rów- 
nież jako „multithreading”, 
pozwala na jednoczesne wy- 
konywanie przez procesor 
kilku zadań. Oczywiście 
tryb ten nie nadaje się do 
pracy z wieloma zwykłymi 
programami, lecz służy 
przede wszystkim do umoż- 
liwienia tymczasowego wy- 
konywania różnych zadań 
przez system operacyjny — 
w tle, to znaczy bez zakłóca- 
nia pracy uruchomionych 

w tym czasie programów 
użytkownika. Zazwyczaj jest 
to przyjmowanie danych za 
pośrednictwem modemu, 
odbieranie informacji wpisy- 
wanych za pomocą klawia- 
tury lub wyświetlanie do- 
datkowych komunikatów. 


wielozadaniowość 
Wielozadaniowość, określa- 
na jako „multitasking”, 
umożliwia pozornie jedno- 
czesne wykonywanie wielu 
zadań (programów) w tym 
samym czasie. Aby to było 
możliwe, wydajność proceso- 
ra zostaje znacznie obniżo- 
na — jego czas obliczeniowy 
jest bowiem przydzielany 
kilku wykonywanym zada- 
niom. Niestety operacje 
przeprowadzane „jednocze- 
śnie” przez procesor nie mo- 
gą się ze sobą pokrywać. 

W praktyce wygląda to więc 
tak, że są one wykonywane 
kolejno po kawałku - 

w przypadku bardzo szyb- 


kiego procesora powstaje 
wówczas wrażenie, że 
wszystkie procesy odbywają 
się jednocześnie, gdyż prze- 
rwy między wykonywaniem 
kolejnych ich części są nie- 
mal niezauważalne. Obecnie 
stosowana wielozadanio- 
wość nadal pozostawia wiele 
do życzenia — czasy oczeki- 
wania są dość długie, 
zwłaszcza w przypadku po- 
łączenia w trybie online. 


wielozadaniowy 
system operacyjny 
System operacyjny umożli- 
wiający pozornie jednocze- 
sne wykonywanie wielu za- 
dań (programów). W rze- 
czywistości system przełą- 
cza się w krótkich odstępach 
czasu między załadowanymi 
do pamięci operacyjnej pro- 
gramami. Dzięki temu pro- 
gramy te są wykonywane 
„Jednocześnie”. Wadą ta- 
kiego rozwiązania jest 
jednak znaczny spadek 
wydajności systemu. 
Przykładem wielozada- 
niowego systemu operacyj- 
nego jest Windows 95. 


wiersza złamanie 
Złamanie wiersza oznacza 
przeniesieniu tekstu do na- 
stępnej linijki. Edytory tek- 
stu wprowadzają złamanie 
wiersza w sposób automa- 
tyczny. Ponadto użytkownik 
sam może go wprowadzić — 
zwykle przy użyciu klawisza 
Enter. 


WIN.INI 

Plik inicjalizacyjny systemu 
Windows służący do zarzą- 
dzania nie tylko jego pod- 
stawowymi ustawieniami, 
ale także odnoszącymi się 
do zainstalowanych w nim 
programów. WIN.INI jest 
automatycznie uzupełniany 
nowymi informacjami pod- 
czas niemal każdej instalacji 
programu w Windows. Jego 


zawartość można również 
edytować za pomocą dowol- 
nego edytora tekstu. 


Windows 

System operacyjny bazujący 
na oknach, w których są 
wyświetlane uruchamiane 
w nim programy. Technika 
ta w ogromnym stopniu uła- 


. twia pracę z programami: 


po ich wystartowaniu poja- 
wia się okno udostępniające 
paski narzędzi z ich funk- 
cjami, obszar roboczy i pa- 
sek poleceń menu. W przeci- 


wieństwie do takiej organi- 


zacji interfejsu użytkownika 
na przykład w DOS-ie ko- 


nieczne jest wpisywanie 


każdego polecenia ręcznie 
w wierszu poleceń. Ponadto 
trzeba też dopisywać odpo- 
wiednie parametry, aby 
wprowadzona komenda 
wywołała właściwy skutek. 


Windows 95 

Jeden z najczęściej stosowa- 
nych obecnie systemów ope- 
racyjnych przeznaczonych do 
pracy na komputerach osobi- 
stych. Windows 95 znacznie 
różni się od swych poprzed- 
nich wersji — 3.1 i 3.11. Jest 
wyposażony w całkowicie 
zmieniony interfejs użytkow- 
nika, wiele dodatkowych 
funkcji i nowe narzędzia. Po- 
za tym obsługuje wielozada- 
niowość (multitasking) w peł- 
nym tego słowa znaczeniu — 


a więc uruchamianie kilku 
programów 

jeden po drugim i jednocze- 
sną ich pracę „w tle”. Opty- 
malna praca jest jednak za- 
pewniona tylko wtedy, gdy 
program został napisany 
specjalnie dla tego 32-bito- 
wego systemu operacyjnego. 


Windows for 
Workgroups 

Starsza sieciowa wersja 
Windows nazwana została 
Windows for Workgroups 
3.11. Umożliwia ona połą- 
czenie wielu komputerów 
osobistych w sieć. 


Windows NT 
NT to skrót od „New 
Technology”. Windows 
NT w swej najnowszej 
wersji 4.0 uznawany jest 
za bardzo stabilny system 
operacyjny. Z tego powodu 
najczęściej jest on wyko- 
rzystywany w większych 
środowiskach sieciowych — 
w gospodarce i zarządzaniu. 
Choć wersja ta została opra- 
cowana specjalnie do zasto- 
sowań sieciowych, oczywi- 
ście może być również uży- 
wana przez prywatnych 
użytkowników ze względu 
na jego wysokie wymagania 
sprzętowe. 


Winsock 

Winsock to specjalne opro- 
gramowanie przeznaczone 
do pracy w środowisku Win- 
dows. Służy ono do sterowa- 
nia przeprowadzanym 
transferem danych za po- 
średnictwem Internetu. Za 
organizowanie do niego do- 
stępu odpowiedzialne są 
umieszczone w nim oddziel- 
ne moduły pracujące jako 
samodzielne programy Win- 


sock. Software ten jest stan- — 


dardowo dostarczany 

z większością programów 
służących do obsługi dostę- 
pu do Internetu. 


